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  将棋における棋風を反映したコンピュータ将棋 




	 本研究は，Bonanza Method に重みを導入した手法を提案した．模倣対象者の指し手を学習する際
にその評価を 1, 10, 100, 1000, 10000倍する場合について，実際に学習を行い，自己対戦による棋力
の比較と，模倣対象者の棋譜と探索結果の一致率の比較によってその性能を評価し，教師データとし
て模倣対象者の棋譜を 100 局，全体で約 48,000 局を与えた場合には，100倍の場合がもっとも妥当
であることが分かった. 
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 本研究では，提案した重みを導入した Bonanza Method に対して，教示データとしてプロ棋士の大
量の棋譜と共に少数の模倣対象者の棋譜を加えて学習に利用した．このように，重みを導入したこと
によって，教示データ中に 100 局程度しか模倣対象者の棋譜が存在しない場合でも，適切な重みを与
えて Bonanza Methodによって静的評価関数を作成することで，模倣対象者の棋風を将棋熟達者が感
じられる程度に，棋風を模倣することができる模倣システムが作成された． 
 
